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ABSTRAKSI 
Suara dan bunyi menjadi suatu media untuk berkomunikasi dan menjalani 
kehidupan sehari – hari.  Suara dan bunyi adalah hasil dari gangguan mekanikal 
yang menciptakan gelombang dari sebuah medium baik itu udara, cair, padat, atau 
gas. Fenomena terciptanya gelombang dari gangguan mekanikal dalam sebuah 
medium disebut dengan sinusodal excitation. Gelombang yang diciptakan dari 
fenomena tersebut dinamakan gelombang sinus. Gelombang sinus memiliki 
beberapa parameter yang dapat diukur yaitu posisi awal (phase), amplitudo, dan 
frekuensi 
  Penilitian ini dilatarbelakangi oleh bagaimana efek getaran bunyi 
frekuensi 20Hz-50Hz mampu menciptakan ketidaknyamanan pada tubuh manusia. 
Jika manusia dipaparkan oleh bunyi dengan frekuensi yang spesifik selama 
beberapa waktu, maka secara fisik tubuh manusia akan merasakan getaran bunyi 
dan mempengaruhi tubuh. Ketidaknyamanan yang dirasakan penonton digunakan 
penulis untuk meningkatkan perasaan tegang penonton. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui bagaimana perancangan dan penerapan efek getaran bunyi 
untuk meningkatkan perasaan tegang pada film pendek Wasangka. 
 
Kata kunci: bunyi, frekuensi, perasaan tegang, getaran suara dan bunyi 
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ABSTRACT 
Sound becomes the medium to communicate in everyday life. Sounds are the 
result of mechanical disturbances that moves in the medium of air, liquid, solid, 
or gas. The phenomenon of creating waves from mechanical disturbances in a 
medium is called “sinusodal excitation”. The waves formed from this 
phenomenon are called sine waves. The sine wave has some parameters that can 
be measured, those are the initial position, amplitude, and frequency. 
 This study is based on how 20Hz-50Hz frequency sound could create a 
discomfort feeling toward human. The inconvenience felt by the audience is used 
by the writer to increase the suspense feeling of the pecticular scenes in film.   
 This study aims to determine how to design and apply the effects of  20Hz-
50Hz sound to increase suspense feelings in short film, Wasangka  
 
 
Keywords: sounds, frequency, suspense, and sound vibration. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Suara menjadi suatu media untuk berkomunikasi dan menjalani kehidupan sehari 
– hari.  Menurut Sonnenschein (2001) suara memiliki intensitas dan kecepatannya 
masing – masing. Suara yang semakin intens dapat menciptakan suasana yang 
berbeda. Howard dan Angus (2017) menjelaskan bahwa suara adalah hasil dari 
gangguan mekanikal yang menciptakan gelombang dari sebuah medium baik itu 
udara, cair, padat, atau gas. Fenomena terciptanya gelombang dari gangguan 
mekanikal dalam sebuah medium disebut dengan sinusodal excitation. 
Gelombang yang diciptakan dari fenomena tersebut dinamakan gelombang sinus. 
Gelombang sinus memiliki beberapa parameter yang dapat diukur yaitu posisi 
awal (phase), amplitudo, dan frekuensi (hlm. 14).  
Holman (2010) mengatakan bahwa frekuensi adalah jumlah terjadinya 
gelombang suara per detik. Menurutnya, frekuensi dihitung dalam satuan disetiap 
siklus per detiknya dan diukur dengan ukuran hertz(Hz) (hlm.14). Manusia 
umumnya hanya dapat mendengar frekuensi suara dari 20 Hz – 20.000 Hz. 
Sonnenschein (2001) menjelaskan bahwa suara dapat memberikan energi, 
menghilangkan sakit, dan menghilangkan ketegangan. Pengaruh dari suara dengan 
tingkat frekuensi yang spesifik dapat digunakan dalam pembangunan suasana atau 
mood dalam film. Penataan suara dengan tingkat frekuensi yang tepat akan dapat 
menciptakan mood baru untuk cerita dari sisi suara. 
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Sound designer bertanggung jawab atas penataan unsur – unsur suara 
dalam film. Beberapa efek dari penataan sound yang baik dapat menciptakan 
suasana menyeramkan, bahagia, sedih, jenaka, dan suasananya lainnya. 
Sonnenschein (2001) menjelaskan bahwa seorang sound designer yang baik harus 
mendalami cerita, karakter, emosi, lingkungan, dan genre filmnya. Menurutnya, 
penonton dapat dibawa kepada suatu pengalaman lewat alam bawah sadar dengan 
memadukan alat musik, psikologi, akustik, dan drama, layaknya seni orkestra 
(hlm. xix-xx). Penulis akan merancang getaran suara berfrekuensi 20Hz-50Hz dan 
menerapkannya pada film pendek Wasangka untuk meningkatkan perasaan tegang 
melalui efek ketidaknyamanan yang diciptakan. 
1.2. Rumusan Masalah 
Bagaimana perancangan dan penerapan getaran suara frekuensi rendah untuk 
meningkatkan perasaan tegang pada penonton dalam film pendek Wasangka? 
1.3. Batasan Masalah 
1. Pembahasan akan dibatasi pada efek getaran suara frekuensi 20Hz – 50Hz. 
2. Pembahasan hanya akan berfokus pada film pendek Wasangka scene 3 dan 
scene 10, elemen yang akan dibahas meliputi: 
1.  Scene 3, bercerita suasana pembunuhan para antek – antek partai 
komunis. 
2.  Scene 10, adalah kondisi ketegangan antara Tarno dengan para tentara 
yang sedang bernegoisasi di depan istrinya yang akan melahirkan. 
3. Pembahasan hanya akan berfokus pada penciptaan perasaan tegang. 
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1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan dari penulisan Tugas Akhir ini adalah untuk mengetahui bagaimana 
perancangan dan penerapan getaran suara berfrekuensi rendah dalam 
meningkatkan perasaan tegang dalam film Wasangka. 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
Manfaat Tugas Akhir bagi penulis adalah untuk mengetahui efek psychoacoustic 
yang diciptakan oleh suara frekuensi rendah pada penonton dan menjadi salah satu 
syarat mendapat gelar sarjana dari universitas. Penulis juga ingin mengetahui 
bagaimana menerapkan suara frekuensi yang tepat pada suatu suasana pada film. 
Selain itu, manfaat Tugas Akhir bagi orang lain adalah dapat menjadi kesempatan 
untuk belajar mengenai salah satu efek suara yang diciptakan oleh frekuensi 
rendah. Akhirnya, manfaat Tugas Akhir bagi universitas dan juga mahasiswa 
lainnya adalah sebagai referensi bahan pendidikan dan pembelajaran dalam suara 
di dalam film pendek. 
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BAB II  
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Penataan Suara 
Holman (2010) menjelaskan bahwa banyak tipe bunyi telah berperan dalam 
bercerita dalam film. Selain menjadi alat bercerita, bunyi pada film juga memiliki 
fungsi emosional pada suatu kejadian atau karakter (hlm. 127). Menurut 
Sonnenschein (2001), bercerita dengan menggunakan bunyi telah digunakan 
untuk menceritakan mitos, menguatkan suasana realitas, dan menciptakan emosi 
sejak zaman purbakala. Penata suara bertanggung jawab untuk menggabungkan 
pengelihatan dan pendengaran untuk memanjakan penonton. Menurutnya, penata 
suara zaman sekarang harus mengembangkan ketanggapannya dari dua sisi 
kecerdasan kreatif yaitu impresi dan ekspresi. Penata suara harus mendalami 
cerita, karakter, emosi, environments, dan genre filmnya (hlm. xix). 
 Menurut Viers  (2008) Proses pembuatan film sangatlah rumit. Film 
adalah mesin yang terdiri dari lusinan bagian-bagian yang harus saling 
melengkapi dan berjalan dengan sinkronisasi yang sama. Menurutnya, jika salah 
satu bagian penggerak dari mesin tersebut diambil atau salah penempatannya, 
mesin ini akan terhambat dan membuat film tidak berjalan. Menurut Lucas, 
seperti yang dikutip oleh Viers (2008), bunyi adalah setengah dari pengalaman 
dari film, maka dari itu bunyi adalah setengah dari mesin tadi. Menurutnya, 
departemen pasca-produksi untuk sound memilki tiga cabang utama suara yaitu 
dialog, musik, dan sound effect. Menurutnya jika tiga cabang suara tersebut 
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digabungkan dengan baik, penonton akan percaya dan terbawa suasana dalam 
cerita. 
 Menurut Holman (2010)selama 40 tahun, suara pada film tidak hanya 
bersaing dengan perkembangan gambar kontemporer Hollywood, yang diisi oleh 
visual yang mengagumkan dan spesial efek, tapi bagaimanapun juga suara sudah 
melebihi visual dengan status dan keuntungannya karena terciptanya sound design 
(penataan suara). Konsep penataan suara sudah terbukti fleksibel, metaphoric, dan 
dalam beberapa waktu sulit untuk di analisis, dikarenakan perubahan dari gerakan 
film eksperimental menjadi model produksi unik dan evaluasi kritis (hlm. 24) 
Holman (2010) menjelaskan, penataan suara juga tersebar melebihi batas sinema 
kedalam home theaters dan new media. 
2.2. Sound Effect 
Menurut Viers (2008), Sound effect adalah segala bunyi, selain musik atau 
percakapan, yang direproduksi oleh manusia untuk menciptakan efek dramatis. 
Sebagai contoh dari sound effect adalah bunyi badai atau decitan pintu (hlm. 4). 
Sound effect dapat diciptakan dengan mengkomposisi beberapa bunyi atau dengan 
merekam bunyi menggunakan teknik perekaman yang inovatif (Mott 2014). 
Dengan statement tersebut, penata suara harus dapat berpikir kreatif dan bekerja 
secara inovatif dalam pembuatan atau pemilihan sound effect pada film. Viers 
(2008) menjelaskan bahwa pembuatan sound effect dalam proses pasca-produksi 
adalah saat dimana segala keajaiban suara terjadi pada sebuah film.  
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Menurut Sonnenschein (2001), untuk mencari, menciptakan, dan merekam 
sound effect, penata suara harus dapat menggambarkan objek suara pada 
penonton. Menurutnya bahan mentah untuk menciptakan sound effect itu tidak 
terbatas (hlm. 39).  
2.3. Ambience 
Mott (2014) menjelaskan bahwa secara psikologi, ambience adalah suasana yang 
berkaitan dengan suasana lingkungan sekitar. Dalam film, ambience/ambient 
sendiri adalah bunyi yang berisikan noise yang ada di lingkungan sekitar (hlm. 
202). Menurut Sonnenschein (2001), bunyi pada suatu lingkungan akan 
memberikan petunjuk dimana kejadian terjadi. Sebagai contoh, suara jangkrik 
akan membuat orang-orang merasa berada di padang rumput luas sedangkan suara 
detikan jam akan menandakan  keberadaan di dalam sebuah kamar (hlm. 84). 
Holman (2010) menjelaskan bahwa ambience memiliki peran yang signifikan 
dalam continuity pada scene dalam film. Menurutnya, jika ambience tetap konstan 
terdengar meski gambar sudah berganti, maka ambience akan memberikan 
informasi pada penonton bahwa walaupun sudut pandang berubah, penonton akan 
merasa masih berada pada tempat yang sama (hlm. 163). 
2.4. Frekuensi Suara 
Menurut Holman (2010), frekuensi adalah jumlah terjadinya gelombang suara per 
detik. Frekuensi dan panjang gelombang suara sangat berhubungan dengan 
kecepatan suara. Jika waktu dalam satu gelombang suara semakin kecil maka 
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akan semakin tinggi frekuensinya (hlm. 5). Frekuensi adalah kecepatan suara 
dibagi panjang gelombang: 
 
Gambar 2.1. Rumus gelombang suara 
dimana f adalah frekuensi dalam Hz, c adalah kecepatan suara dalam medium, dan 
λ adalah panjang gelombang. Sonnenschein (2001) menjelaskan bahwa frekuensi 
yang dapat didengar oleh manusia adalah dari 20 Hz hingga 20 KHz dan tiap 
frekuensi memiliki pengaruh yang berbeda pada manusia. Menurutnya, contoh 
suara dari frekuensi 4000 Hz adalah bunyi kuku yang diseret di papan tulis kapur, 
bunyi mesin chainsaw, dan nada tertinggi dalam piano. Frekuensi dibagi menjadi 
beberapa bagian. Menurut Sonnenschein (2001), frekuensi tengah adalah 1,800-
2,000Hz. Berdasarkan statement tersebut, Frekuensi rendah dimulai dari 16Hz-
1,800Hz sedangkan frekuensi tinggi berada pada 2,000Hz-20,000Hz. Bunyi 
dibawah frekuensi rendah (infrasonic) akan menciptakan getaran yang lebih terasa 
pada tubuh dibandingkan fenoma akustiknya (yang didengar), semenjak frekuensi 
menjadi sangat lambat sampai individual beat dapat diidentifikasikan sebagai 
ritme daripada nada (hlm. 67).  
 Lin dan Abdulla (2015) menjelaskan bahwa frekuensi yang paling sensitif 
ialah antara 100Hz dan 8kHz, untuk suara manusia. 
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Gambar 2.2. Sound Pressure Level 
 (Audio watermark, 2005) 
 
gambar 2.1 menunjukan rentang pendengaran manusia, dimana perbedaan batas 
pendengaran digambarkan dengan hubungan antara SPL (Sound Pressure Level) 
dan frekuensi.  
2.5. Gestalt principles and Illusion 
Arnheim seperti yang dikutip oleh Verstegen (2005), kesalahpahaman persepsi 
tentang gestalt yang diartikan “keutuhan lebih dari jumlah bagian-bagiannya” 
sedangkan doktrin sebenarnya adalah bagaimana manusia melihat dunia sesuai 
urutan, jelas dan bermakna. Holman (2010) menjelaskan bahwa dimulai dari 
tahun 1920an, sebuah grup psikolog di jerman meneliti psychoacoustic klasik dan 
menyimpulkan bahwa ada cara lain untuk manusia mendengar bunyi (hlm. 34). 
Sonnenschein (2001) menjelaskan beberapa teori dasar Gestalt yaitu:  
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2.5.1. Figure and Ground 
Saat sebuah suara percakapan keluar dari dalam bunyi ramai restoran, suara 
percakapan ini menjadi figure dari ground bunyi ambience restoran. Sonnenshein 
(2001) menyebutkan bahwa Walter Murch, seorang pemenang oscar dan penata 
suara dari film – film terkenal menjelaskan bahwa dalam satu scene, perhatian 
penonton dapat fokus secara maksimal hanya pada dua elemen bunyi secara terus 
menerus. Menurutnya, dua elemen bunyi dapat didengar dengan jelas, namun 
dengan adanya elemen bunyi ketiga, perhatian manusia dapat meningkat atau 
menurun.  
2.5.2. Completeness, Good continuation, and Closure 
Auditory continuity adalah efek dramatis yang dihasilkan oleh perbedaan temporal 
di dalam nada kompleks (Deutsch, 2013). Menurut Deutsch (2013), efek dramatis 
ini penting untuk menginterpretasikan lingkungan alam manusia (hlm. 189). 
Menurut Sonnenchein (2001), pikiran manusia cenderung menyelesaikan sebuah 
pola. Apabila sebuah melodi, percakapan, atau bunyi yang berulang telah berhenti 
sebelum selesai, manusia akan merasakan ketegangan, konflik, dan drama. Aturan 
kesempurnaan ini dapat diaplikasikan dalam sebuah scene atau sepanjang film. 
Aturan tersebut yang dapat membawa penonton kepada kesimpulan yang 
memuaskan, baik itu konflik sederhana atau archetype seperti konflik seorang pria 
bertemu dengan seorang gadis, lalu kehilangan gadisnya, hingga  mendapatkan 
kembali gadisnya. 
10 
2.5.4. Illusion 
Dengan mengetahui hukum-hukum Gestalt lainnya, penata suara dapat 
memproduksi sebuah ilusi akustik dengan suara. Dengan mengerti bagaimana 
fungsi dan kebutuhan untuk menguasai penerapan hukum-hukum Gestalt, penata 
suara harus dapat mengembangkan suara untuk membantu film untuk bercerita, 
mendalami realita, dan menciptakan sebuah emosi (Sonnenschein 2001). 
Sonnenschein (2001) mengatakan tantangan sebenarnya ialah bagaimana hukum-
hukum ini dapat dipadukan ke dalam teknik bercerita pada film. Dengan 
menggunakan pembelajaran tentang persepsi manusia agar sesuai dengan emosi 
manusia dan kebutuhan teknis yang ada. Teori dasar Gestalt dapat membantu 
membangun suasana yang akan dibuat, pembelajaran tentang persepsi yang cocok 
untuk psikologi manusia, dan pembelajaran tentang kebutuhan teknis (hlm. 79 – 
83). 
2.6. Psychoacoustic 
Lin dan Abdulla (2015) berpendapat bahwa Psychoacoustic adalah sebuah ilmu 
pengetahuan tentang persepsi suara dan bagaimana hubungan antara stimulasi 
akustik dan sensasi mendengar. Holman (2010) menjelaskan bahwa semua bunyi  
yang terdengar diciptakan oleh suatu objek real dan tergambar di pikiran manusia 
melalui proses mendengar dan persepsi. Menurut Deutsch (2013), Gustav 
Fechner, seorang peneliti jerman abad 19, menemukan bidang psychophysics. 
Percobaan yang Gustav lakukan adalah dengan mencari tahu hubungan kuantitatif 
antara variabel fisik (intensitas suara dan frekuensi) dengan sensasi yang mereka 
hasilkan (tingkat kekerasan dan pitch) (hlm. 1). Teknik psikofisikal yang telah 
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dikembangkan Fechner adalah bagaimana persepsi dan sensasi manusia (termasuk 
pendengaran, pengelihatan, penciuman, peraba, dan perasa) dapat dibagi dengan 
dua kategori penghitungan, subjektif dan objektif (Deutsch 2013). Menurutnya, 
perhitungan subjektif membutuhkan para partisipan yang diteliti untuk 
memperkirakan dan menebak besaran atau rasio yang berelasi dengan dimensi 
yang dipelajari. Sedangkan, perhitungan objektif biasanya melibatkan 
penyelidikan tentang batas resolusi dari sistem pendengaran, dengan mengukur 
batas absolute (stimulasi terkecil yang terdeteksi), batas relative (perubahan 
stimulasi terkecil yang terdeteksi), atau masked threshold (stimulasi terkecil yang 
terdeteksi dengan adanya stimulasi lain) (hlm. 2-3). Lin dan Abdulla (2014) 
menjelaskan bagaimana suara manusia mendengar dan merepresentasikannya 
pada pikiran manusia dan terpengaruhi oleh fisiologi pada sistem pendengaran: 
2.6.1. Fisiologi Pada Sistem Pendengaran 
Lin dan Abdulla (2014) mejelaskan bahwa mendengar adalah perasaan dimana 
suara yang tertangkap dirasakan. Dalam sistem pendengaran manusia, proses 
mendengar terjadi pada organ telinga pada manusia (hlm. 15). Menurut 
Sonennschein (2001) sistem pendengaran dibagi menjadi beberapa bagian 
menurut bagian telinga manusia yaitu telinga bagian luar, telinga bagian tengah 
dan telinga bagian dalam. 
1. Telinga Bagian Luar 
Sonnenschein (2001) menjelaskan bahwa bagian elastik dan lekukan yang 
berada pada samping kepala manusia yang disebut telinga adalah bagian dari 
telinga luar. Dalam pembagian telinga, telinga tersebut dinamakan pinna dan 
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memiliki fungsi untuk meningkatkan bunyi di sekitarnya dan menuntun bunyi 
masuk kedalam kanal telinga (hlm. 35). Pinna juga membantu bunyi 
beresonasi dalam jarak pendengaran manusia, dan membantu manusia untuk 
menentukan tempat sumber bunyi berada. Bunyi lalu bergerak turun kedalam 
kanal telinga menuju telinga tengah (hlm. 36). 
2. Telinga Bagian Tengah 
Menurut Sonnenschein (2001) energi bunyi lalu menggetarkan gendang 
telinga, yang terhubung dengan tiga tulang kecil yang disebut ossicles. Telinga 
mengubah bentuk energi bunyi dari media udara menjadi media air di telinga 
bagian dalam, dan membutuhkan peningkatan pada energi untuk bergerak 
pada molekul air. Seperti pinna, ossicles meningkatkan frekuensi tengah 
hingga atas oleh bunyi. Ossicle juga berguna sebagai pembatas atas suara yang 
sangat keras, dengan otot kecil yang bermulai merespon dari 1/100 detik dari 
suara yang berbahaya atau yang sangat kencang. Namun otot-otot ini tidak 
dapat bereaksi cukup cepat untuk bunyi ledakan dari senjata dan lama 
kelamaan akan kelelahan, jadi otot-otot ini bukanlah bagian yang sempurna 
atas ketulian. Suara yang manusia sendiri jika didengarkan olehnya sendiri 
akan terdengar berbeda, dikarenakan manusia biasanya mendengar dari dua 
arah dari kanal telinga dan melalui getaran langsung oleh ossicle dari tulang 
hingga tengkorak (hlm. 36). 
3. Telinga Bagian Dalam 
Pada akhirnya bunyi bergetar memasuki bagian dalam telinga yang basah, 
energi bunyi terubah menjadi informasi untuk otak menganalisa 
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(Sonnenschein, 2001). Sampai sekarang bunyi sudah diproses, terubah dari 
gerakan mekanikal pada molekul udara menjadi molekul air. Bunyi akan 
terasa dan menjadi informasi, dengan energi mekanikal yang terubah menjadi 
energi neural di dalam cochlea, semacam mikrofon yang terbuat dari darah 
dan daging. Di dalam cochlea, getaran bunyi menggerakkan sel-sel yang 
berbentuk rambut kecil (hlm. 37). Sel rambut yang memiliki bentuk berbeda 
sesuai dengan bunyi yang akan ditangkap, rambut yang lebih panjang untuk 
bunyi rendah, dan rambut yang lebih pendek untuk bunyi yang tinggi. Sel-sel 
rambut ini terdiri dari 14,000 reseptor bunyi di dalam telinga, dibandingkan 
dengan reseptor visual yang terdiri dari 1juta sel. Namun jika terdengar dua 
pure pitch secara terus menerus, bunyi dapat dibedakan, sementara jika 
menggabungkan dua warna dasar, warna itu akan tercampur menjadi satu 
warna solid (Sonnenschein, 2001). 
2.7. Efek Getaran Suara dan Bunyi 
Holman (2010) menjelaskan bahwa suara merambat melalui media seperti udara 
pada kecepatan tertentu dan direspon oleh lingkungan sekitar secara fisik. 
Sonnenschein (2001) berpendapat bahwa energi suara dapat mempengaruhi objek 
secara langsung dan dapat dilihat dalam bentuk fisik. Getaran yang ditimbulkan 
oleh suara dapat menyebabkan bentuk yang indah atau kacau di pasir atau air di 
dalam wadah tergantung bunyi yang diberikan (hlm. 14). Dengan prinsip resonan, 
seorang penyanyi soprano dapat memecahkan gelas dengan suaranya 
(Sonnenschein, 2001). Menurut Gary dan Karlin (1989), energi suara dapat 
menciptakan kerusakan atau luka pada sel tubuh. Kerusakan dalam sel renal 
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tubular pada penyakit ginjal akan melepaskan urin yang mengandung protein 
yang dikeluarkan secara tidak normal (hlm. 1). Dalam dunia kesehatan, terdapat 
instrumen bernama lithotripter. Lithotripter adalah instrument medis yang 
digunakan untuk menyembuhkan pasien dari penyakit batu ginjal dengan 
menggunakan ledakan suara yang sama frekuensinya dengan frekuensi resonan 
dari massa batu ginjalnya (Gary & Karlin, 2001).  
Sonnenschein (2001) menjelaskan bahwa suara dapat memberikan energi, 
menghilangkan sakit, dan menghilangkan ketegangan. Menurutnya, suara atlet 
karate saat melemparkan pukulannya sangat membantu dan memberikan energi 
positif. Namun suara juga dapat memberikan perubahan negatif pada tubuh seperti 
bunyi pabrik, pesawat jet, dan bunyi palu. Penata suara harus mampu 
bereksperimen dan memiliki pilihan yang terbuka (hlm. 70-71). Ohlbaum seperti 
yang dikutip oleh Stathatos (2009) menjelaskan bahwa setiap organ manusia 
memiliki properti akustik dan akan beresonasi pada frekuensi rendah,. 
Menurutnya resonasi secara fisik pada organ manusia terlebih bagian mata dalam 
merespon bunyi infrasonik, dapat menciptakan perasaan tidak nyaman, stres, dan 
kagum. 
2.8. Perasaan Tegang 
Cowgill (2007) menjelaskan bahwa manusia biasanya menyamakan arti dari 
ketegangan (tension) dan perasaan tegang (suspense). Menurutnya, dua kata ini 
bukanlah sebuah sinonim kata, ketegangan adalah kondisi yang diregangkan 
dengan ketat, dipaksa, dan cemas. Sedangkan perasaan tegang sendiri 
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digambarkan sebagai bagaimana perasaan ketidakpastian dari penonton dengan 
apa yang akan terjadi pada karakter dalam situasi yang sulit. Mereka 
mengantisipasi masalah dengan harapan bahwa semuanya akan baik-baik saja. 
Kesinambungan antara dua faktor tersebut meningkatkan tekanan dan juga 
penantian jawaban untuk para penonton (hlm. 74).  
 Pada film Westworld (1973), dibagian pengejaran Benjamin, terdengar 
suara konstan, ritmis detikan dari sepatu Gunslinger. Namun disaat pengejaran 
kuda berhenti dan Benjamin menunggu Gunslinger di dalam tebing, suara kaki 
kuda juga menciptakan perasaan tegang dan dengan detikan sepatu ditiadakan, 
dan dengan level suara dan perspektif yang berubah, penonton tidak pernah 
mengetahui posisi Gunslinger berada, yang menciptakan ketakutan dan teror 
dalam karakter Benjamin dan penonton. Dalam film, backdraft (1991) efek suara 
kebakaran terdiri dari rumblings, creakings, cracklings, whooshes, dan ledakan, 
namun satu tambahan suara yang memberikan suasana yang lebih mengancam 
adalah dengan suara geraman kucing liar tambahnya.  
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BAB III 
METODOLOGI 
3.1. Gambaran Umum 
Film pendek Tugas Akhir Wasangka adalah sebuah film pendek yang mengangkat 
isu tentang humanisme dengan dilatar belakangi konflik politik di Indonesia 
periode 1965. Film pendek ini memiliki genre drama-thriller dengan tema utama 
humanisme dan berdurasi sekitar 17-18 menit. Laporan Tugas Akhir ini didukung 
riset yang dilakukan oleh penulis dengan menggunakan teknik kualitatif. Riset 
yang bersifat kualitatif ini dengan cara  menggunakan kajian dokumen seperti 
sumber literatur ilmiah, buku, buku elektronik, dan jurnal. Berdasarkan riset yang 
dilakukan, penulis dapat menganalisa, merancang, dan menerapkan efek getaran 
suara frekuensi rendah untuk meningkatkan perasaan tegang yang terjadi di dalam 
film pendek Wasangka. Efek yang diambil adalah efek getaran yang dihasilkan 
dari bunyi berfrekuensi 20Hz – 50Hz. Perancangan bunyi 20Hz-50Hz akan 
menggunakan DAW Reaper dan plug-in bawaannya kemudian akan dianalisa 
dengan frequency analizer. Suasana mencekam yang terjadi disaat kondisi 
penangkapan dan eksekusi massal terduga simpatisan PKI yang akan terjadi 
dalam scene 3 dan scene 10.  
3.1.1. Logline 
Seorang suami yang bernama Tarno bin Soekarno (26), berhasil kabur dari kamp 
tahanan untuk menolong istrinya melahirkan namun dikejar tentara yang ingin 
membunuhnya pasca tragedi G30S tahun 1965. 
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3.2. Sinopsis 
Surakarta (Solo), 1966, terjadi “pembersihan” (penangkapan yang berujung pada 
eksekusi mati) kepada simpatisan yang dituduh sebagai simpatisan PKI. Tarno 
(26) kabur dari kamp tahanan dan berlari memasuki semak-semak menjauhi jalan 
utama. Ia lari pulang menuju rumah tempat Marni (28), istrinya, yang tengah 
hamil tua mengandung anak pertama mereka. Tarno mengajak Marni untuk segera 
pergi mencari bantuan dukun beranak. Tarno berbenah sebisa mungkin karena 
kondisi istrinya yang semakin mengkhawatirkan dan perlu bantuan dukun 
beranak. Tarno menggendong Marni untuk pergi.  
Harso (35) dan Jono (32), tentara yang bertanggung jawab pada eksekusi 
malam itu, melakukan pengejaran sampai kepada rumah Tarno. Harso dan Jono 
mengejar jejak Tarno dan istrinya. Harso dan Jono mendapati Tarno dan istrinya 
di kandang hewan dalam kondisi siap melahirkan. Kehadiran Harso dan Jono, 
menghalangi proses persalinan karena mereka menanyai nama Tarno. Proses 
interogasi berjalan sengit, sampai akhirnya Tarno mengaku nama lengkapnya. 
Harso tiba-tiba tergerak hatinya, membiarkan Tarno dan istrinya menyelesaikan 
proses persalinan. Jono yang tidak sependapat dengan Harso, menjadi kesal 
karena pekerjaan mereka tertunda.  
Setelah proses menunggu, bayi pun lahir. Harso beranjak menghampiri 
Tarno dan Marni. Jono melepaskan tembakan ke arah Tarno karena frustasi 
dengan penundaan waktu oleh Harso. Tarno rubuh saat terkena tembakan tersebut. 
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Harso yang geram langsung melabrak Jono sampai jatuh. Harso tidak 
menghiraukan hinaan Jono, memutuskan membawa bayi Marni-Tarno pergi. 
3.3. Posisi Penulis 
Posisi utama penulis di dalam film Tugas Akhir ini adalah sebagai penata suara. 
Tugas penata suara dilakukan dalam produksi sampai kepada tahap pasca-
produksi. Selain itu, penulis juga mengambil peran sebagai boom operator, field 
recordist, translator, dan foley artist saat produksi dan pasca-produksi pada film 
pendek Wasangka. 
3.4. Peralatan 
Dalam melaksanakan riset, penulis akan mengumpulkan data dari buku, buku 
elektronik, dan melakukan analisa dari jurnal yang membahas tentang frekuensi 
rendah dan psychoacoustic. Untuk menciptakan suara 20Hz – 50Hz penulis 
menggunakan plug-in Tone Generator aplikasi Reaper yang kemudian disunting 
pada DAW Protools. Perlengkapan yang digunakan untuk melakukan penelitian 
ini adalah: 
1. ZOOM H6n Handy Recorder 
ZOOM H6n adalah alat perekam suara lapangan. Digunakan untuk merekam 
dialog, ambience, foley, dan sound effect.  
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(Oscarwoo, 2017) 
 
2. RODE NTG 3 Shotgun Microphone 
Adalah sebuah microphone yang akan digunakan di dalam boom set pada saat 
produksi dan perekaman foley dan sound effect.  
 
Gambar 3.2. RODE NTG 3 
 (Thomann, 2018) 
 
 
3. RODE Blimp MkII 
Adalah sebuah penghalang angin dan stabilizer untuk mic agar tidak terbentur 
dan menciptakan suara yang tidak diinginkan.  
Gambar 3.1. H6N Zoom 
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Gambar 3.3. RODE Blimp MKii 
(Standford music, 2017) 
 
4. RODE Profesional Boompole 
Adalah sebuah penyangga mic yang dapat dipanjangkan sesuai jarak yang 
diinginkan. 
 
Gambar 3.4. RODE Boompole 
(Fastforwardtime, 2018) 
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5. Kabel XLR 
Kabel penghantar listrik yang biasanya digunakan untuk professional audio, 
atau peralatan lampu panggung.  
 
Gambar 3.5. Kabel XLR 
 (Grindhouse speaker, 2018) 
 
6. Audio Technica M20x Headphone 
Adalah sebuah headphone studio profesional dengan karakter yang flat dan 
memiliki rentang frekuensi yang tinggi.  
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Gambar 3.6. Audio Technica M20x 
 (Audio technica U.S, 2018) 
 
7. Seinnheiser EW 112-P G3 – Lavalier Clip on Microphone Wireless 
Adalah sebuah mic wireless yang digunakan untuk menangkap suara cast 
yang dapat ditempatkan pada cast tanpa adanya kabel yang menyambungkan 
mic pada recorder.  
 
Gambar 3.7. Seinnheiser Lavalier Clip On 
 (Universal gift center, 2018) 
 
23 
8. Studio foley 
Studio perekaman efek suara foley yang memiliki ruang kedap suara, perekam 
suara, dan layar untuk preview. biasanya terbagi menjadi dua bagian, bagian 
perekaman dan bagian monitor.  
 
Gambar 3.8. Studio Foley 
 (UK screen alliance, 2018) 
 
 
 
9. AVID PRO TOOLS 
Sebuah aplikasi DAW (digital audio workstation) yang diperuntukan untuk 
menyunting, memproduksi, merekam suara. 
24 
 
Gambar 3.9. Avid Pro Tools 
 (Avid, 2018) 
 
 
 
10. REAPER 
Sebuah aplikasi DAW (digital audio workstation) yang diperuntukan untuk 
menyunting, memproduksi, merekam suara. 
 
Gambar 3.10. Repear DAW 
 (Dokumentasi pribadi) 
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3.5. Tahapan Kerja 
Penulis melakukan tahapan-tahapan dalam penataan suara. Tahapan yang penulis 
lakukan dalam menata suara Wasangka adalah sebagai berikut: 
1. Tugas Penata Suara 
Penata suara memiliki peranan penting di dalam tahap pasca produksi sebuah 
film. Tahap pasca produksi adalah tahap penataan materi-materi yang sudah 
diambil pada saat produksi akan masuk ke tahap editing. Tahap pasca produksi 
adalah tahap terakhir pada produksi didalam pembuatan film. Penulis juga akan 
berperan pada tahap pra-produksi, produksi, hingga pasca-produksi. Pada tahap 
pertama penulis akan merekam dan menentukan bunyi yang akan diterapkan 
kepada film Wasangka.  
2. Sound Mapping 
Penulis menerima dan menganalisa naskah yang telah diberikan oleh penulis 
naskah. Pada proses sound mapping ini penulis akan mencatat, menandai, dan 
mengelompokan potensi bunyi yang tertulis di dalam naskah film Wasangka. 
Penulis berdiskusi dengan sutradara dan penulis naskah untuk mematangkan ide 
dan pesan yang ingin disampaikan oleh sutradara. Penulis berdiskusi bersama 
dosen Clemens Felix Setiawan di dalam pengembangan, dan pemilihan suara di 
film Wasangka yang memiliki latar waktu tahun 1965. 
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 Di dalam pemilihan bunyi dan pematangan ide bunyi yang akan 
diciptakan, penulis akan melakukan riset pada situasi kondisi tahun 1965 di 
Indonesia. Penulis akan mendengar kembali lagu, siaran radio, dan perkembangan 
teknologi yang berfokuskan pada suara pada tahun 1965 di Indonesia. Penulis 
juga akan melakukan riset tentang buku-buku sejarah, format suara, dan perangkat 
keras untuk suara dari sebelum tahun 1965 untuk mengetahui bagaimana suara 
yang didengar pada tahun tersebut di Indonesia. Sesuai dengan suasana pada film 
pendek Wasangka yang mencekam, penulis akan merancang suara untuk 
menciptakan perasaan tegang yang akan dirasakan oleh penonton. 
3. Penelitian Efek Bunyi Frekuensi Rendah 
Penulis akan melakukan tinjauan pustaka tentang bunyi frekuensi rendah melalui 
media artikel, buku, dan makalah. Penulis akan menjelaskan efek psikologis dari 
bunyi frekuensi rendah jika terdengar oleh telinga atau paparannya pada tubuh 
manusia secara langsung. Penulis akan menganalisa jurnal-jurnal penelitian 
terhadap getaran bunyi dan frekuensi rendah 
4. Perancangan Bunyi Frekuensi 20Hz-50Hz 
Penulis akan mengambil sampel bunyi berfrekuensi rendah dengan menggunakan 
DAW Reaper. Penulis akan menggunakan plug-in bawaan dari DAW Reaper 
sendiri yaitu Tone Generator. Penulis akan menganalisa bunyi yang diciptakan 
oleh Tone Generator dengan menggunakan plug-in Voxengo SPAN untuk melihat 
frekuensi bunyi yang ada. Penulis lalu merekam bunyi yang ada di track Tone 
Generator. 
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5. Pasca-Produksi 
Penulis mengumpulkan data audio yang telah diambil saat produksi. Penulis 
menerima picturetlock film dari penyunting (editor) dan format .OMF untuk 
audio yang sudah disinkronisasi oleh penyunting. Penulis kemudian berdiskusi 
dengan sutradara dan membuat catatan untuk konsep suara dan pengembangan 
penyampaian pesan sutradara lewat suara. Penulis melakukan breakdown untuk 
suara dari pictlock film yang ada. Dalam proses pasca produksi, penulis 
melakukan beberapa tahapan yaitu: 
1. Sinkronisasi 
Penyunting secara kasar sudah meletakan suara yang sudah disinkronisasi 
meski masih tercampur dengan suara dari kamera atau suara lainnya. Didalam 
proses sinkronisasi ulang ini penulis sebagai penata suara dan juga perekam 
suara di lapangan mengerti bagian-bagian mana suara yang baik dan tidak di 
lapangan. Penulispun mengingat kembali dan membuka catatan saat 
dilapangan, suara mana sajakah yang fix, backup, atau baik. Proses 
sinkronisasi ini dilakukan untuk mencari kemungkinan ADR pada dialog pada 
film, dan untuk menentukan bagian mana yang akan diterapkan bunyi 
berfrekuensi rendah. 
2. Penyuntingan Efek 
Pada tahap perekaman foley, dan efek penulis merekam dengan handrecorder 
Zoom H6n. Didalam ruang kamar yang tertutup. Untuk menciptakan suara 
tembakan pistol, penulis akan menggunakan petasan, perekaman dilakukan 
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beberapa kali. Perekaman pertama dilakukan dengan petasan di dalam wajan, 
lalu petasan di dalam kardus, kemudian petasan di ruang terbuka. Perekaman 
langkah kaki menggunakan sepatu boots di atas pasir didalam box. Penulis 
juga akan melakukan penyuntingan kembali dari hasil perekaman tersebut. 
Penyuntingan bunyi efek frekuensi 20Hz-50Hz juga akan dilakukan oleh 
penulis dengan menggunakan aplikasi DAW AVID PROTOOLS. 
Penyuntingan efek suara ini akan menggunakan beberapa plug-in dari aplikasi 
DAW seperti Equalizer, Compressor, Deesser, Amplifier. 
3. Premixing 
Pada tahap premix penulis menggunakan aplikasi AVID PROTOOLS. Penulis 
juga menerapkan riset yang telah penulis lakukan tentang suara pada tahun 
1965 di Indonesia. Penulis merubah karakter suara menjadi low-fidelity, yang 
dimana jarak detail suara sangat pendek. Dikarenakan perangkat keras di 
tahun 1965 juga belum berkembang dibanding sekarang. Perbedaan 
soundscape dan ambience pada film Wasangka dengan tahun sekarang juga 
berbeda dikarenakan perkembangan pembangunan negara yang berbeda. Low-
fidelity pada film ini lebih terarah pada frekuensi suara tengah. Pada proses ini 
penulis sebagai penata suara menata kembali data ADR dan transisi efek dan 
scoring pada film. Penulis akan mulai menggabungkan bunyi efek frekuensi 
20Hz-50Hz pada rancangan suara pada film pendek Wasangka. 
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4. Final Mixing 
Tahap final mixing adalah tahap terakhir dalam proses sound-post pada film 
Wasangka. Pada tahap ini, penulis berdiskusi dengan sutradara, produser, dan 
editor. Dengan editor penulis membahas tentang emosi musik scoring yang 
terjadi pada scene 7 hingga scene 9. Penulis mendiskusikan tentang format 
suara pada film Wasangka pada sutradara dan produser. Penulis telah 
melakukan perubahan format hingga 5.1 pada beberapa bagian scene dan 
membandingkannya dengan format 2.1 (stereo) dan menghasilkan konklusi 
dimana format suara pada film ini akan menggunakan 2.1. Dengan 
menggunakan teori tentang perasaan tegang untuk menggambarkan film di 
tahun 1965 pada penonton di jaman sekarang. Penulis memberikan data 
Printtrack terakhir yang sudah dimastering kepada editor untuk penggabungan 
dengan gambar yang sudah digrading. 
6. Penelitian Efek Getaran Suara 
Penulis akan melakukan penilitian terhadap 40 responden dengan menggunakan 
survey. Penulis akan menggunakan speaker aktif dengan kapasitas frekuensi 16Hz 
– 30kHz dan memutarkan suara berfrekuensi 20Hz – 50Hz secara konstan kepada 
responden. Penulis memilih menggunakan speaker dikarenakan penulis ingin 
mengetahui efek getaran suara yang terasa pada tubuh manusia bukan hanya dari 
organ telinga manusia saja. Penulis akan melakukan penelitian di dalam ruang 
kelas sound design. Penulis menyebarkan kuesioner yang diisi dengan 
pengalaman responden setelah mendengar suara berfrekuensi 20Hz-50Hz. 
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3.7. Acuan 
Penulis mengambil referensi pada film Westworld (1973). Di dalam film 
Westworld dimana Robot masa depan Gunslinger tanpa adanya emosi 
menyelesaikan misinya. Penonton pun dibawa dengan emosi dari karakter utama 
Benjamin yang harus melawan dan lari dari robot Gunslinger. Suara pada film 
Westworld mampu membawa penonton kepada situasi dimana perubahan kondisi 
dan emosi pada film juga dipengaruhi oleh detail suara (tingkat kekerasan suara, 
foley, ambience, scoring). Referensi ini membantu penulis untuk menentukan 
elemen suara dan format suara pada film yang dirancang. 
 Penulis juga mengambil referensi dari Radio Republik Indonesia (RRI). 
RRI berdiri pada 11 september tahun 1945. Rekaman-rekaman lawas RRI 
didokumentasikan pada beberapa artikel online dan di dalam rekaman-rekaman 
individual. Suara pada tahun 1945 mayoritas terdengar layaknya pengumuman 
propaganda. Pada tahun 1965, kualitas suara radio sudah mulai berkembang 
namun masih bersifat low-fidelity dikarenakan alat perekaman yang hanya 
memilki batas frekuensi yang terbatas. 
 Dari hal tersebut, penulis merancang suara pada film Wasangka dengan 
warna suara yang sama pada tahun 1965 di Indonesia. Format suara yang 
digunakan pada film ini hanya 2.0 (stereo) yang memiliki dua channel yaitu kanan 
dan kiri. Dengan karakter suara yang masih low-fidelity dimana kekurangan detail 
antara dialog dengan suara lainnya, suara yang terkompresi dan jarak frekuensi 
yang terbatas. 
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BAB IV 
ANALISIS 
4.1. Pendahuluan 
Analisa ini dilakukan untuk mengetahui hubungan kesinambungan antara batasan 
masalah, teori, dan metodologi yang dilakukan oleh penulis. Penulis melakukan 
analisa di dalam bab ini untuk mengetahui dan memahami tentang perancangan 
dan penerapan efek getaran bunyi berfrekuensi rendah untuk meningkatkan 
perasaan tegang pada  film Wasangka. Penulis membatasi analisa pada scene 3 
dan scene 10. 
4.2. Bunyi Pada Scene 3  
Scene 3 menceritakan gambaran eksekusi masal terduga simpatisan PKI. Penataan 
suara pada scene 3 selain untuk membantu penyampaian cerita juga didesain 
untuk menciptakan perasaan tegang. Tahap pertama penataan suara pada scene 3 
dimulai dari perekaman bunyi di lapangan yang dilakukan oleh penulis. 
Perekaman suara pada scene 3 menggunakan 3 buah lavalier mic dan 1 boom.  
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Gambar 4.1. Scene 3 Wasangka 
 (Film WASANGKA, 2018) 
 
Dengan menggunakan alat perekeman suara ZOOM H6n, kabel XLR sepanjang 
20m. Penulis sebagai perekam suara dibantu oleh Eko Ramadhani sebagai boomer 
di dalam proses produksi. Bunyi ambience pada scene 3 menggunakan suara yang 
penulis telah rekam sebelum produksi film Wasangka di daerah pedesaan 
Boyolali, Jawa Tengah.  
 
Gambar 4.2. Pedesaan Boyolali 
            
(Dokumentasi Pribadi) 
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Penulis tidak menggunakan bunyi ambience di lokasi produksi dikarenakan 
elemen bunyi yang ada dalam lingkungan produksi tidaklah sama dengan 
lingkungan terjadinya kejadian di dalam film di Indoneisa tahun 1965.  
 Tahap kedua sudah memasuki proses pasca-produksi. Dalam scene 3 
sinkronisasi ulang dilakukan untuk memindai dialog pada perekaman di lapangan 
yang diperuntukan mencari kemungkinan ADR/Dubbing. Sinkronisasi ulang 
dilakukan oleh penulis menggunakan DAW Avid Protools. Data dengan format 
.OMF diterima oleh penulis dari penyunting gambar. Format .OMF adalah 
singkatan dari open media framework. Format .OMF sendiri digunakan untuk 
mentransfer media digital antara aplikasi yang berbeda. 
 
Gambar 4.3. Export Format OMF 
(Dokumentasi Pribadi) 
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Data OMF kemudian dibuka dengan aplikasi Avid Protools. Dengan otomatis data 
hasil sinkronisasi dari penyunting gambar akan muncul pada aplikasi protools. 
Penulis membuat track di dalam Protools untuk mengelompokkan suara yang ada. 
Pembuatan track pada Protools dapat dilakukan dengan menekan ctrl + shift + N 
pada keyboard atau dengan membuka toolbar, track, new. 
 
Gambar 4.4. Pembuatan Track Baru 
(Dokumentasi pribadi) 
Penulis mengelompokkan suara dialog dengan kode track  DLG (karakter) adapun 
contohnya adalah DLG (Tarno). Penulis mengelompokkan bunyi ambience 
dengan track  berkodekan AMB. Penulis lalu melakukan pemindaian ulang untuk 
dialog yang kurang dan perlu dilakukannya ADR. Penulis pun menemukan 
kekurangan pada suara Kino. Dengan kehendak sutradara dan produser, penulis 
melakukan ADR dan menggantikan suara Kino. 
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Setelah memasuki tahap sinkronisasi, penulis masuk dalam tahap 
menambahkan sound effect. Pada tahapan ini penulis menggunakan suara hasil 
rekaman penulis yang sudah lakukan pada tahun 2015. Penulis menyunting suara 
efek yang sudah dibuat untuk menciptakan suara yang lebih tepat dan sesuai pada 
untuk film Wasangka. Penyuntingan efek suara pada scene 3 melewati beberapa 
tahapan. Tahap pertama adalah menempatkan efek pada film dengan mengetahui 
jarak dan sumber bunyi berada. 
 
Gambar 4.5. Denah Scene 3 
(Dokumentasi pribadi) 
Gambar 4.4. menunjukan set yang digunakan pada scene 3. Jarak area 
pembantaian dengan para simpatisan dikumpulkan berjarak 435m. Bunyi 
tembakan pembantaian akan terdengar jauh. Untuk menciptakan efek suara yang 
jauh, penulis menggunakan Equalizer untuk memotong frekuensi tengah hingga 
tinggi. 
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Gambar 4.6. Equalizer 
(Dokumentasi pribadi) 
Penulis menggunakan Izotope Ozone EQ untuk menyunting bunyi efek yang ada. 
Tahap selanjutnya ialah memberikan efek delay pada sound effect nya. Penulis 
memindahkan bunyi lebih dari titik sinkron dan memberikan efek reverb pada 
sound effect. Penulis juga selaku penata suara menyisipkan bunyi frekuensi 20Hz-
50Hz bersamaan dengan efek suara tembakan yang sudah disunting. 
 
Gambar 4.7. Sound Effect 
 (Dokumentasi Pribadi) 
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Perancangan bunyi pada scene 3 merupakan hasil dari diskusi dengan penata suara 
dan sutradara dengan menggunakan acuan kejadian asli pada tahun 1965 di 
Indonesia. Penulis juga melakukan analisa dengan menggunakan teori tentang 
perasaan tegang yang dijelaskan oleh Cowgill (2007) bahwa tidak adanya 
informasi dimana sumber itu berada baik untuk karakter atau penonton 
menciptakan perasaan tegang. Format bunyi pada film ini adalah Stereo, dimana 
hanya ada dua channel yaitu kiri dan kanan. bunyi pada format stereo hanya akan 
memberikan informasi terbatas pada penonton untuk ruang pada film. Informasi 
yang diberikan lewat gambar pada film dimana posisi penembakan dilakukan 
dengan juxtaposisi dari scene judul film hingga masuk ke scene 3. 
 
Gambar 4.8. Scene 3 Wasangka 
 
(Dokumentasi pribadi) 
Para simpatisan yang dieksekusipun hanya diperlihatkan dibawa menuju 
background dari karakter utama Harso. Suara tembakan eksekusi mati hanya 
terdengar samar dari kejauhan.  
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 Penulis menerapkan teori Illusion dan perasaan tegang mendesain suara 
pada scene 3 layaknya referensi “WestWorld”. Untuk menciptakan perasaan 
tegang, penulis menghilangkan suara ambience dan langkah kaki tentara disaat 
suara pistol yang ditembakan oleh karakter Jono kearah Sukijan. Suara yang 
hilang kembali terdengar sesaat setelah Sukijan ditepuk punggungnya oleh 
karakter Harso. Penulis menghilangkan suara foley pada track foley disaat suara 
tembakan terdengar dan kembali muncul disaat pundak Sukijan ditepuk. 
 
Gambar 4.9. Track Protools 
(Dokumentasi pribadi) 
Informasi yang penulis berikan berkurang dengan menghilangkan bunyi foley 
adapun alasannya adalah untuk memfokuskan penonton kepada keadaan karakter 
didalam film. Bunyi tembakan yang terdengar oleh karakter Sukidjan secara dekat 
akan menutupi bunyi lain disekitarnya. Sesuai dengan teori frekuensi masking 
yang dijelaskan oleh Lin dan Abdulla (2015). Pada penerapan penataan suara pada 
saat shot Sukidjan dengan memfokuskan perasaan karakter, penulis juga 
menerapkan teori primary and secondary emotions dari Sonnenschein (2001).  
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4.3. Bunyi Pada Scene 10 
 
Gambar 4.10. Scene 10 Wasangka 
(Dokumentasi pribadi) 
Scene 10 menceritakan pelarian Tarno yang akhirnya harus berhenti dikarenakan 
Marni, istrinya sudah dalam kondisi melahirkan. Pada saat itu juga, Harso dan 
Jono datang dan langsung memberikan tembakan peringatan. Sontak Tarno pun 
mencoba memohon kepada Harso untuk membiarkan dia membantu istrinya 
melahirkan terlebih dahulu. Kesinambungan scene 10 dengan scene 9 dimana 
Tarno mencoba kabur dari kejaran tentara diisi dengan scoring musik yang 
berakhir pada tibanya Tarno dikandang hewan (scene 10). Dengan menurun 
sampai berhentinya scoring pada scene 10 ini, penataan suara berubah menjadi 
natural, terdengar dialog Tarno dan jeritan Marni kesakitan dengan suara 
ambience sekitar kandang mulai terdengar.  
 Penerapan teori contrast oleh Sonnenschein (2001) dimana keheningan 
dipecah dengan bunyi kacau tembakan peringatan tentara yang mendarat pada 
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tumpukan kayu dan menghasilkan suara kayu yang berjatuhan. Bunyi 
berfrekuensi 20Hz-50Hz pun juga disisipkan setelah suara tembakan terjadi. 
Penggabungan bunyi ini berdasarkan teori completeness, good continuation, dan 
closure dari prinsip Gestalt yang dijelaskan oleh Sonnenschein (2001). Bunyi efek 
tembakan yang berasal dari petasan-wajan, petasan-kardus, dan petasan di area 
terbuka disisipkan bunyi frekuensi 20Hz-50Hz yang akan menjadi satu kesatuan 
bunyi pistol. Tatanan suara sebagaimana perubahan suara dari sepi tiba-tiba 
terdengar bunyi kencang tembakan memecah keheningan. Penulis menggunakan 
teori contrast sebagaimana yang dijelaskan oleh Sonnenschein (2001). 
 
Gambar 4.11. Print Track Wasangka 
(Dokumentasi pribadi) 
 
4.4. Desain Bunyi Frekuensi 20Hz-50Hz 
Holman (2010) menjelaskan bahwa bunyi memiliki beberapa sifat yaitu merambat 
dan membutuhkan medium. Bunyi berfrekuensi 20Hz-50Hz adalah batas 
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frekuensi bawah pendengaran manusia. Dengan frekuensi 20Hz, dengan waktu 
yang lama, panjang gelombang bunyi akan besar. Berdasarkan teori yang 
dijelaskan oleh Holman (2010) dimana frekuensi dan panjang gelombang bunyi 
sangat berhubungan dengan kecepatan suara, jika waktu dalam satu gelombang 
bunyi semakin kecil maka akan semakin tinggi frekuensinya (hlm. 5). 
 
 
(Dokumentasi pribadi) 
 
Dari penjelasan di atas dapat diambil contoh sebagai mana, jika sebuah bunyi 
yang memiliki frekuensi 25Hz direntangkan dan diperlambat maka frekuensinya 
akan menurun dan akan sulit untuk didengar.  
 Dalam pembuatan suara berfrekuensi 20Hz-50Hz, penulis menggunakan 
plug in Tone Generator pada DAW Reaper untuk menghasilkan dan menyunting 
bunyi yang penulis inginkan. 
Gambar 4.12. Frekuensi 
42 
 
Gambar 4.13. Reaper DAW 
 
(Dokumentasi pribadi) 
 
Perancangan bunyi frekuensi 20Hz-50Hz dimulai dengan membuka aplikasi 
DAW Reaper. Penulis lalu membuat track baru dan memasukan plug-in Tone 
Generator bawaan dari aplikasi Reaper. Penulis menggunakan plug-in Voxengo 
Span untuk menganalisa frekuensi yang diciptakan sudah sesuai atau tidak. 
 
Gambar 4.14. Track pada Reaper DAW 
 
(Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 4.15. Tone Generator 50Hz 
 (Dokumentasi pribadi) 
 
Pada plug-in Tone Generator pada kolom “Base Frequency (Hz)” diubah menjadi 
50.0. Proses selanjutnya adalah mencetak bunyi yang diciptakan oleh track Tone 
Generator pada tracknya sendiri. Proses pencetakan suara ini dengan menekan 
tombol kanan dari mouse pada track Tone Generator, lalu memilih “Render/freeze 
tracks”, lalu memilih “Render tracks to mono stem tracks (and mute originals)” 
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Gambar 4.16. Pencetakan Bunyi 
(Dokumentasi pribadi) 
 
 
 
Gambar 4.17. Voxengo SPAN 50Hz 
 (Dokumentasi pribadi) 
 
Penulis lalu mendapatkan bunyi 50Hz asli dari penggunaan Tone Generator dan 
penganalisa frekuensi Voxengo Span.  
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Gambar 4.18. Voxengo SPAN 50Hz Track 
 (Dokumentasi pribadi) 
 
Penulis lalu memindahkan data hasil perekaman kedalam Avid Protools. Penulis 
menggunakan plugin Reverb, Echo, dan Pitchshift untuk mencari dan memperluas 
kemungkinan warna dan nada suara dari bunyi frekuensi yang telah di sunting. 
Tahap selanjutnya adalah dengan menambahkan intensitas suara pada bunyi 
frekuensi 20Hz-50Hz.  
4.5. Tingkat Getaran Bunyi Frekuensi 20Hz-50Hz 
Penerapan efek getaran bunyi yang diciptakan oleh frekuensi rendah dilakukan 
dengan menambahkan bunyi konstan frekuensi 20Hz-50Hz pada efek bunyi 
tembakan yang terdengar di dalam film Wasangka. Pada scene 3 penulis 
menggunakan frequency masking untuk menutupi bunyi langkah kaki, ambience 
dengan adanya bunyi frekuensi 20Hz-50Hz. Penataan suara juga menggunakan 
teori prinsip Gestalt figure and ground, dimana bunyi tembakan dari kejauhan 
seharusnya menjadi background namun bagi para simpatisan PKI yang sadar 
bahwa mereka juga akan berakhir sama ditembak mati merubah bunyi background 
tersebut menjadi figure bagi mereka.  Dari teori yang disampaikan oleh 
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Sonnenschein (2001) bahwa bunyi dibawah batas pendengaran atau infrasonic 
(20Hz kebawah) cenderung dapat dirasakan pada tubuh namun sulit untuk 
didengar. Penulis mencoba meningkatkan tingkat perasaan tegang dari situasi 
pada scene 3 dengan menggunakan getaran bunyi yang berasal dari bunyi gema 
tembakan dari jauh dan menghasilkan ketidaknyamanan pada penonton. 
Pada scene 10 penulis juga menerapkan bunyi frekuensi 20Hz-50Hz pada 
efek suara tembakan dari pistol maupun laras panjang. Teori figure and ground 
juga diterapkan dengan suara dialog Harso, Tarno, dan Jono sebagai figure dan 
suara marni yang merintih kesakitan sebagai ground. Penerapan teori figure and 
ground ini digunakan untuk menggambarkan bagaimana kondisi suram yang 
dialami oleh karakter Tarno pada scene 10. Untuk membantu pembentukkan 
perasaan bingung karakter utama Harso yang harus memilih untuk membantu 
salah satu terduga PKI atau tidak. 
4.6. Pengaruh Dari Getaran Suara dan Bunyi 
Stathatos (2009) menjelaskan bahwa bunyi infrasonik adalah bunyi yang sulit 
untuk didengar manusia. Menurutnya, meskipun manusia tidak dapat 
mendengarnya, namun manusia dapat merasakannya. Menurutnya bunyi 
infrasonik dan bunyi frekuensi rendah lainnya memiliki efek spesial pada 
manusia. Bunyi infrasonik dan bunyi frekuensi rendah mampu memberikan 
perasaan takut, tegang, dan ketidaknyamanan secara psikologi dan fisik. 
Menurutnya, salah satu contoh suara infrasonik yang menciptakan perasaan takut 
adalah dengan mendengarkan suara pada frekuensi dekat dengan 19Hz yang 
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mampu mempengaruhi manusia menjadi tidak tenang dan melihat yang mereka 
pikir hantu. 
 Menurut Cowgill (2007) perasaan tegang sendiri digambarkan sebagai 
bagaimana perasaan ketidakpastian dari penonton dengan apa yang akan terjadi 
pada karakter dalam situasi yang sulit. Dengan teori tersebut, ketidakpastian dari 
penonton menimbulkan perasaan tegang disaat menonton film dengan melihat 
konflik yang terjadi. Penulis menata suara menggunakan beberapa kombinasi teori 
yang ada untuk menciptakan perasaan tegang. Penulis juga menyisipkan bunyi 
frekuensi 20Hz-50Hz dengan menggunakan teori frekuensi masking yang 
bertujuan agar penonton tidak menyadari adanya bunyi frekuensi tersebut. Penulis 
mencoba menciptakan suasana tegang melalui kondisi penonton yang tidak 
nyaman karena paparan 20Hz-50Hz disaat konflik pada film sedang meningkat. 
Penataan suara yang penulis lakukan mengikuti teori illusion milik Sonnenschein 
(2001). 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Penulis menerapkan efek getaran bunyi frekuensi 20Hz-50Hz pada film pendek 
Wasangka. Penulis telah mencari bukti yang ada dari artikel dan jurnal mengenai 
bunyi frekuensi rendah dan bunyi infrasonik. Bunyi berfrekuensi 20Hz-50Hz yang 
disisipkan dalam bunyi tembakan di dalam film pendek Wasangka menghasilkan 
getaran suara dan menimbulkan perasaan ketidaknyamanan pada pendengarnya. 
Bunyi berfrekuensi rendah 20Hz-50Hz ditempatkan pada soundscape yang juga di 
tata untuk menciptakan perasaan tegang. 
Penulis mengambil bunyi frekuensi rendah yang cenderung sulit didengar 
oleh manusia. Penulis menata suara didasari oleh teori illusion dari Sonnenschein 
(2001) dengan bertujuan meningkatkan perasaan tegang melalui bunyi yang 
berdiri sendiri yang tidak disadari oleh penonton. Dengan penataan suara untuk 
menciptakan perasaan tegang pada scene 3, penulis meningkatkan suasana dengan 
menyisipkan bunyi berfrekuensi 20Hz-50Hz yang menyebabkan 
ketidaknyamanan. Penulis memiliki beberapa poin kesimpulan yaitu: 
1. Perancangan bunyi frekuensi 20Hz-50Hz dengan menggunakan aplikasi 
DAW dan plug-innya mampu menghasilkan bunyi yang tepat, dari pada 
penggunaan instrument musik seperti bass atau gitar. 
2. Perancangan bunyi 20Hz-50Hz dapat dipantau melalui aplikasi untuk melihat 
ketepatan dalam perancangan suara dengan plug-in “Voxengo SPAN” 
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3. Penerapan bunyi 20Hz-50Hz di sisipkan pada sound efek tembakan untuk 
menyembunyikan bunyi frekuensi 20Hz-50Hz namun dapat dirasakan pada 
pendengar. 
4. Penerapan bunyi 20Hz-50Hz menciptakan ketidaknyamanan dari getaran 
frekuensi rendahnya yang dapat meningkatkan perasaan tegang pada film 
pendek Wasangka. 
5.2. Saran 
Penulis memiliki beberapa saran untuk pembaca setelah melewati proses 
penerapan efek getaran bunyi berfrekuensi 20Hz-50Hz untuk meningkatkan 
perasaan tegang pada penonton dalam film pendek Wasangka. Penulis berharap 
agar saran-saran ini dapat membantu dan menjadi masukan bagi pembaca dalam 
melakukan penelitian selanjutnya. 
Pertama adalah penulis menyarankan untuk mengetahui sifat karakteristik 
bunyi di setiap frekuensinya. Perasaan ketidaknyamanan juga dapat ditimbulkan 
oleh bunyi berfrekuensi tinggi. Penataan suara yang baik, harus dapat membagi 
frekuensi suara dan bunyi secara bijak. Penataan suara juga harus didasari oleh 
konsep dan teori yang dapat dibuktikan dan dipertanggungjawabkan. Penulis 
menyarankan penata suara yang akan menata suara dalam sebuah film agar jangan 
terpaku kepada teknis dan perkembangan teknologi. Eksplorasi dan kombinasi 
dari bunyi yang sudah ada dari dulu masih sangatlah luas.  
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Akhir kata, semoga tulisan Tugas Akhir ini dapat menambah wawasan 
dalam hal perancangan dan penerapan efek getaran bunyi berfrekuensi 20Hz-
50Hz untuk meningkatkan perasaan tegang dalam film pendek. 
xvi 
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